== DO IFSULDEMINAS
LISIMPOSIODEPOS-CRADUACAO

12 de novembro de 2015 | Pogos de Caldas - MG

JORNADA CIENTIFICA
’ E TECNOLOGICA

Sistema Web para Apoio ao Processo de Ensino-Aprendizagem da
Disciplina de Algoritmo

Luiz Eduardo Martins de CARVALHO®: Fabio Junior ALVES?

RESUMO
O presente trabalho relata as dificuldades enfrentadas durante o ensino de
algoritmos. Ele realiza um estudo bibliografico apontando o problema citado
anteriormente e propde como possivel solugdo o desenvolvimento de uma
ferramenta Web, cujo objetivo € mostrar a partir de analogias e animacfes o
funcionamento de um algoritmo, proporcionando a congruéncia da teoria aliada a
pratica. Apos a concluséo, pretende-se facilitar os problemas enfrentados no ensino
e aprendizado do referido conteudo.
INTRODUCAO

A utilizacdo da logica esta presente em diversas situacdes do nosso cotidiano.
Cada decisdo que tomamos utilizamos raciocinio l6gico para fazer escolhas
positivas ou negativas. Segundo Monzano (2000 p. 4) “Saber lidar com os
problemas requer atencéo e boa performance de conhecimento do nosso raciocinio”.
Quando falamos em construir um programa de computador, geralmente pensamos
em solucionar um determinado problema particular, tornando-se necessario utilizar
uma légica por tras de tudo isso.

Os algoritmos de computadores podem ser definidos como uma receita, onde
esta possui uma metodologia composta por passos finitos e sequenciais, capazes de

solucionar uma problematica.
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De acordo com Rapkiewiczet al. (2006), a disciplina de algoritmos encontra-se
nos cursos de computacdo e também engenharia. A referida disciplina é
fundamental para permitir que os educandos compreendam os conceitos de ldgica
de programacédo e também proporciona aumento do raciocinio légico, possibilitando
a analise e resolucédo de um determinado problema através de uma metodologia.

Os cursos que possuem a referida disciplina costumam ter uma certa taxa de
reprovacdo, tendo em vista que esta é uma disciplina complexa e possui
fundamental importancia. De acordo com Gomes (2000), a taxa de
evasdo/reprovacdo ocorre devido as dificuldades encontradas pelos alunos ao
utilizar o raciocinio l6gico. O problema tende a aumentar, pois a disciplina requer
muito do envolvimento do professor, uma vez que este precisa acompanhar a fundo
o trabalho dos alunos. Infelizmente, algumas vezes nao é possivel acompanhar toda
a turma, assim alguns educandos acabam ficando com duavidas, que muitas vezes
nao sao repassadas para o professor, gerando desanimo, evasao e reprovacao.

Com a utilizacdo da metodologia tradicional é possivel estimular todos
educandos a aprender? De acordo com Borges (2000), com a metodologia
tradicional ndo é possivel motivar com facilidade os educandos para se interessarem
pela disciplina. Alguns alunos ndo conseguem entender a relevancia de
determinadas disciplinas para a sua formacao.

O que seria necessario mudar? Falckembach e Aradjo (2006, p.1) afirmam
que:

Considerando que esse conteldo é de fundamental importancia para os
cursos da area de Informatica; considerando também que cada aluno tem
seu ritmo de trabalho e que ndo é possivel ao professor adequar-se as
necessidades de cada aluno, esses fatores justificam a concepgédo e o
desenvolvimento de um ambiente de aprendizagem para Algoritmos.

Sendo assim, esse trabalho tem o objetivo geral de desenvolver um Sistema
Web para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem de programacao, mostrando
a partir de analogias e animac¢des, o funcionamento de um algoritmo, visando

facilitar a compreensao desse assunto.

MATERIAL E METODOS
Para Vergara (2007 p.12) “o método € um caminho, uma forma, uma légica de
pensamento”, isto €, o método da pesquisa guia o pesquisador a alcancar 0s

objetivos propostos.



O presente trabalho ser& realizado em trés etapas. Na primeira acontecera
um levantamento bibliografico pertinente a trabalhos relacionados ao ensino de
algoritmos. Ser& enviado a varios professores de diversas instituices que lecionam
disciplinas de programacao, um questionario, cujo objetivo é coletar informacdes
referentes as dificuldades encontradas por eles e pelos educandos durante o
aprendizado de programacdo e também coletar informagcbes sobre ferramentas
computacionais capazes de auxiliar o processo de ensino e aprendizagem nas aulas
de programacao.

A segunda etapa possui como objetivo o desenvolvimento de uma ferramenta
computacional que auxiliard os alunos na aprendizagem de contetdos iniciais,
voltados a légica e programacao de computadores. Esta ferramenta serd web e
desenvolvida através das tecnologias: HTML5, CSS, o banco de dados MySQL, a
linguagem de programacéo PHP, o Google Forms e o servidor Web Apache.

Por fim, a terceira etapa ira coletar informacdes por meio de um questionario
tendo como obijetivo verificar a viabilidade da ferramenta, avaliando sua usabilidade

e aceitacao.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Apoés a conclusdo do presente trabalho pretende-se minimizar os problemas
encontrados no ensino de algoritmos de programacao reduzindo assim a taxa de
evasdo em cursos onde essa matéria se encontra presente. Espera-se que com o
desenvolvimento dessa ferramenta os alunos possam conseguir assimilar a logica
de programacdo de uma maneira simples e facil, a qual podera ser utilizada para

resolucao dos algoritmos.

CONCLUSOES

Levando-se em consideracédo as limitacdes das ferramentas existentes para o
ensino de algoritmos e os dizeres de Soloway (1986) que uma das causas das
dificuldades em aprender logica de programacédo esta relacionada ao fato de que a
maioria dos livros de computacdo preocupa-se com a sintaxe das linguagens, sendo
gue a dificuldade maior esta na semantica e na logica, a ferramenta proposta
possuirda como diferencial uma interface grafica com animagfes, as quais irdo
facilitar o processo de ensino e aprendizado da disciplina de programacédo, além

disso esta ferramenta ird contar com um quis de perguntas de fixacdo para que apos



0s estudos os alunos possam fixar os conceitos estudados, agregando assim um

maior conhecimento ao conteudo.
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